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ТОР GAMES 


"Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Тор Games” 

в послелствие съзлават и пишат 
в “PC Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Червеите - имат ли те почва у нас и как да се борим с тах 


Не им е лесно на не- 
щастните дъждовни 
червеи. За хората те 
най-Вече са гнусни и 
отвратителни, а yec- 
то ги сполетява и зло- 
щастна съдба - окачва- 
не на куката на Въдица- 
та като стръв. И 8 mu- 
налото на компютър- 
ния екран нещата не са 
стояли по-розово за 
тях. Гонени, преследва- 
ни и разкъсвани от раз- 
ни кръвожадни убийци, 
те са предизвиквали 
само смях у любители- 
те на екшъните. Но 
червеят оцелял през 
този кьрвав период от 
своето сьществуване 
и вьзправил гордо гла- 
Ва. Малките животин- 
ки успяват да Вдъхнат 
на самозабравилите се 
страх и ужас още през 


1993 година, когато ги- 
гантските и почти 
безсмьртни  пясьчни 
червеи от Dune и Dune 
2 ни правеха пакости. 
Особена роля им беше 
отделена и в Simon Ше 
Sorcerer и Simon the 
Sorcerer 2, където бан- 
дата червеи имаше ам- 
биции дори да завладее 
света. Апогеят и свет- 
лата ера, разбира се, 
настъпиха за Всички 
червеи, както и за тех- 
ните почитатели, ко- 
гато за системите за 
Видео игри се появи uz- 
рата Earthworm Jim, а 
по-кьсно и нейното 
продължение. Не беше 
нужно много Време на 
тази игра, създадена по 
известен комикс и ани- 
мационна поредица, ко- 
ято се Върти 8 Щати- 


Earthworm Jim | 


Shiny Interactive 


Графика: 
Звук: 
Оригиналност: 
Удоволствие: 


ПАТ 386 
O EGA 


Ш Клавиатура 


Минимална памет: 
Дисково пространство: 


Да си призная честно, 
пьрво изиграх втората 
част на този безспорен 
хит и едва след това ре- 
ших да обьрна внимание 
на Earthworm Jim І. А той 
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Ш АТ 486 
E VGA 
Ш Soundblaster В Adlib 


О Мишка 


90% 
82% 
95% 
: 85% 


Ш Pentium 
Ш SVGA 

O Roland 

Ш Джойстик 


8 Мбайта 
17 Мбайта 


определено заслужава да 
бъде разгледан по-от- 
близо. Да не споменаваме 
факта, че благодарение 
на точно тази игра гени- 
ите от Shiny Interactive no- 


... 6 Никола Икономоб 
и Юлиян Калдерон 


те, да завладее сърца- 
та на геймърите и да 
се превърне В абсолю- 
тен хит сред Видео 
игрите. Логична беше и 
еуфорията при конВер- 
тирането на EWJ 1и 2 
за РС. Там гордият дух 
на червея победител се 
Възроди и има Възмож- 
ността да си отмъсти 
за годините наред сис- 
темни преследвания 
от гарги и други из- 
Верги. И Team 17 са pe- 
шили да не изостават 
по-назад и да увекобе- 
чат пълзящите живо- 
тинки В една гениална 
компютърна игра - 
Worms, за която между 


аа 2. 


аругото наскоро изле- 
зе и СО-И/огтз-Кет- 
огсетепіѕ, където има 
не само нови нива, но и 
две-три нови Възмож- 
ности за вашите чер- 
Вейчета. Така че Вече 
съвременните медии 
създадоха добър имидж 
на розовите животин- 
ки: да си червей е мод- 
но, а и звучи гордо! 
Нищо чудно скоро да се 
образуват фен клубове 
и природни организа- 
ции за защита на тези 
жиВотинки. Но нека се 
Върнем към игрите. 
Нека канонадата започ- 
не! Първия изстрел ше 
даде Earthworm Jim І. 


лучиха признание. Между 
другото, техният последен 
проект под кодовото наз- 
вание МОК се очертава да 
бъде революция в света 
на екшън игрите, като из- 
ползва съвсем друга сис- 
тема за водене на бой, ко- 
ято ще включва дори 
стратегически елемент. 
Earthworm Jim | (по-но- 
вата версия, излязла в 
комплект с втората част) 


изисква операционна сис- 
тема Windows 95, което в 
първия момент, меко ка- 
зано, ме озадачи. Но кога- 
то започнах да играя, вси- 
чки съмнения относно из- 
бора на платформа за 
Earthworm Jim | се изпари- 
ха. Благодарение на неве- 
роятния WinG на Windows 
95, който постига 120 ка- 
дъра/ѕ, немислими преди 
под версия 3.1, този jump 


% гип върви гладко при 
разделителна способност 
320Х200 точки на компю- 
тър 4860Х5-133. Първото 
нещо, което ме порази в 
тази игра, бе графиката й. 
Невероятно разнообраз- 
на и изпипана сякаш до 
последния детайл. Аними- 
раната фонова картинка 
на някои от нивата също 
доставя на играча голямо 
удоволствие. Но да оста- 


вим засега темата за гра- 
фиката на Earthworm Jim | 
и да споменем една-две 
думи относно кой сте вие 
в тази игра, какво правите 
там и как, по дяволите, 
можете да се измькнете 
от това ниво? 

Първо, както може би 
се досещате, вие сте глав- 
ният герой - земното чер- 
вейче Джим. Той, за раз- 
лика от другите пълзящи 
гадинки от своя биологи- 


чен вид, е бил дарен от 
майката природа с чуде- 
сен костюм, гарантиращ 
оцеляване във всякакви 
екстремни ситуации (таки- 
ва въобще не липсват в 
играта, уверявам ви). То- 
ва от своя страна му поз- 
волява да ползва ръце и 
крака като обикновен чо- 
век. Оръжията, които 
Джим ще използва по 
време на своята мисия, са 


Нер 


с зазіб 


много разнообразни. Мо- 
же би тук е времето да се 
каже, че така и не успях 
да разбера как се минава 
от едно оръжие на друго в 
тази игра. Единственото 
нещо, което може да се 
направи, е да се изхабят 
амунициите на едното, за 
да се премине на второто. 
Това очевидно е ужасно 
неудобно, особено ако си 
взел един особено рядък 
и ценен заряд и се налага 


да го похабиш, за да си 
спасиш кожата (или как- 
вото и да е там) от някоя 
досадна гадина, например 
гарга. Явно доста съм се 
разглезил от Earth Worm 
Jim Il, където тази Bb3- 
можност е била предви- 
дена. Основното ви орь- 
жие е мальк пистолет, чи- 
ето единствено предимст- 
во е, че когато го изхаби- 
те, започва да се самоза- 


Є Earthworm Літ 


режда до 100. Това в ни- 
какьв случай няма да ви 
стигне, но е добро реше- 
ние в някои аварийни 
ситуации. Съвсем друго 
си е, ако имате самона- 
сочващи се ракети, но пък 
техният брой е ограничен 
до максимум 9. В сравне- 
ние с Earthworm Jim | тук 
вероятността да ви свър- 
шат амунициите е много 
по-голяма. Гадовете са 
много и се нуждаят от 


Не 


доста олово, за да преда- 
дат богу дух. Не дай си бо- 
же да си хабите ценните 
патрони по динозавьра на 
четвьртото ниво, както 
направих аз. Не стига, че 
нищо няма да постигнете, 
ами и ще си направите 
живота черен по-нататьк. 
Другото, далеч по-инте- 
ресно оръжие е бичът на 
Джим. С него той може да 
поразява враговете си, 


РАТЕ: 


както и да се закача за 
разни куки из нивата (без- 
спорно повлиян от своя 
идол Индиана Джоунс). 
Вероятно се питате какво 
използва този червей за 
камшик. Отговорът е 
прост, но не чак толкова 
логичен - самия себе си! 
Често оръжието и бичът 
трябва да се използват в 
комбинация, за да се уби- 
ят разни по-мощни гадо- 
ве. Например един бюро- 
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ЦД? 


крат, разхождащ се с 
куфарче, не може да бъде 
направо убит с пистолета, 
а първо трябва да го уда- 
рите с камшика и чак то- 
гава да стреляте. 

Както при всички јитр 
& гип игри целта и на тази 
е да се измъкнете жив от 
нивото. Още отсега ще ви 
предупредя, че това НЕ Е 
Earthworm Jim 11. Точно в 
тази заблуда си живях аз 
и когато пуснах първата 
част, си мислех: „Е, какво 
пък. Ще мина няколко ни- 
ва за половин час...“ 
Очакванията ми така и не 
се сбъднаха. За разлика 
от Earthworm Jim |! първа- 


17 Earthworm Jim 


образите OT KOA точно точ- 
ка на рампа да скочите, 
веднага след това да за- 
вьртите главата на Джим 
като вертолет и да нама- 
лите скоростта си на па- 
дане, за да достигнете ед- 
на безценна платформа. 
Босовете на играта сьщо 
не се убиват по нормал- 
ния за останалите екшьн- 
чета начин. Ще трябва да 
измислите нещо по-ориги- 
нално. Още на пьрвото 
ниво ще се сбльскате с 
един такьв момент. Тра- 
дицията ще бьде продьл- 
жена и по-нататък в 
играта. Сьществуват и 
моменти, кьдето едва ли 


151] 
Нер 


Мен Junk у 


Sate 


та част e много трудна. Аз 
вьобще не бих могьл да 
си представя как един 
седнал за пръв път пред 
компютъра играч би успял 
да направи каквото и да е 
на този jump & run. Играта 
е доста сложна, при това 
нямам предвид изобили- 
ето на враговете, тяхната 
бройка може да се снижи 
до минимум, като избере- 
те най-ниското ниво на 
сложност. Има места, на 
които може да стоите с 
часове, ако не се сетите 
как да направите някакъв 
трик чрез едновременно- 
то натискане на няколко 
клавиша. Един елемента- 
рен пример: трябва да съ- 
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някой разумен човек би 
се сетил какво да 
направи. Хубаво би било 
този човек да се сети, че 
има помощ към играта и 
вероятно там ще намери 
отговор на въпроса. С ед- 
на дума, ако сте напълно 
начинаещи в областта на 
екшъните или сте играли 
само няколко jump & run- 
a, Earthworm Jim І He e 
най-подходящата игра, с 
която можете да трупате 
опит. В най-добрия случай 
може да се стигне до сил- 
на депресия. Не казвайте, 
че не сьм ви предупредил. 

„Как, по дяволите, да 
стигна до там?“ този 
въпрос най-често ще се 


#7. Earthworm Jim 


мотае в главата ви, когато 
играете Earthworm Jim І. 
Нивата са направо пре- 
тъпкани с разни тайници. 
Докато се разхождате на- 
ляво-надясно, ще забе- 
лязвате животи, амуниции 
и други бонуси, до които и 
идея си нямате как да 
достигнете. Проблемът е, 
че създателите на играта 
не са предвидили поглед 
нагоре и надолу по нивото 
и трудно ще може да се 
ориентирате. Секретът е, 
че в повечето случаи 
трябва да отидете до ня- 
кое труднодостъпно мяс- 
то. Тогава се случва нещо 
(все едно натискате няка- 
къв бутон на ОООМ) и из- 
веднъж се открива нов 
проход. 

Подобно на Earthworm 
Jim Il и в първата част на 
тази игра има едно повта- 


ряшо се ниво с нараства- 


не 


вар 


ща сложност (или може 
би трябваше да го напиша 
обратно?). При втората 
„серия“ то се нарича 
Puppy Love и се намира в 
три издания, докато Еагіһ- 
могт Лт | разполага с не- 
що подобно на космичес- 
ка надпревара, предста- 
вена цели 5 пъти. Рамо до 
рамо с вашия изконен не- 
приятел Побъркания Гар- 
ван вие се състезавате по 
един тесен тунел в Кос- 
моса кой пръв да стигне 
до един астероид. В нача- 
лото всичко е миролю- 
биво, но след това... Ако 
не успеете да преварите 
врага, ще се срещнете с 
него на самия астероид в 
директен двубой. Целта, 
естествено, е да го разка- 
рате оттам. 
Разнообразието, което 


толкова много ме впечат- 
ли във втората част на 


tF Earthworm Jim 


Джим, като че ли тук не е 
толкова ясно изразено. 
Все пак това се компенси- 
ра от напълно различните 
пейзажи, които ни се по- 
казват с всяко ново ниво. 
Що се отнася до настрой- 
ката, графиката, звуците и 
музиката, те просто са 
изпипани. Единствено ло- 
шо впечатление ми оста- 
ви невъзможността да се 


2 


преконфигурират клави- 
шите с СіП и АЙ (просто 
натискането им не се за- 
сича от програмата). За 
графиката, както споме- 
нах на няколко пъти из 
статията, могат да се гово- 
рят само хубави неща. 
Направо е страхотна. Раз- 
нообразни пейзажи, поч- 
ти перфектно анимиране 
на Джим, както и на вра- 


Earthworm Jim ТІ 


Rainbow Arts 


званому поуна 


Графика: 
Звук: 
Оригиналност: 
Удоволствие: 


ПАТ 386 
О ЕСА Ш VGA 
Ш Soundblaster Ш Adlib 
Ш Клавиатура 


Минимална памет: 
Дисково пространство: 


Колко бързо се сбъд- 


ват мечтите. Наскоро 
Activision конвертираха 
най-успешната видео игра 
Earthworm Jim в РС Bep- 
cna за Windows 95. А ето 


ШАТ 486 


Ш Мишка 


82% 
79% 
70% 
87% 


E Pentium 
П SVGA 

О Roland 

О Джойстик 


8 Мбайта 
300 Кбайта 


че не закьснява и втората 
част. И така, след като на- 
шият герой в кибер кос- 
тюм спаси прекрасната 
принцеса „М/па!з-Нег-Ма- 
те?" (преведено името й 


говете му, направо нямам 
думи. Дигиталните ефекти, 
разбира се, не се отлича- 
ват по качество от остана- 
лите компоненти на игра- 
та и са на едно супер 
ниво, а музиката е запи- 
сана на аудиотракове. 
Цялостното впечатление 
от играта се затвърдява 
още повече от множест- 


идеи, които са едва ли не 


на всяка крачка. 

Като цяло горещо пре- 
поръчвам Earthworm Jim І 
на всички закалени в без- 
бройните битки срещу 
злото ветерани. Тя 100% 
ще им достави голямо 
удоволствие. Новобран- 
ците нека първо да потре- 
нират на Earthworm Jim II. 


вото направо гениални о 


Нер 


звучи така: „Как й е име- 
то?“), изглеждаше, че той 
трябва да е най-щастли- 
вият дъждовен червей в 
цялата Галактика. Но иди- 
лията не продължава дъл- 
го, защото подлият „ловец 
на глави“ Рѕу-Сгом отвли- 
ча наследницата на галак- 
тическата корона в посо- 
ка Lost Vegas (Изгубеният 
Вегас), където е намислил 
да се сгоди за нея. Но 
разбира се, Джим изобщо 


не е съгласен с това поло- 
жение и за целта се отп- 
равя по следите на отвле- 
чената си приятелка. При 
това той е придружен от 
приятеля си Snott, който 
представлява един вид 
живо лепкаво същество, 
което живее в една рани- 
ца на гърба на Джим. 
Този зелен симпатяга се 
издува при нужда и се 
превръща в парашут, ко- 
гато Джим пада, и по този 
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Г, 


/ ғу” 


И = / 


начин му помага да се 
приземи по-плавно. Също 
ще можете да използвате 
и странното същество ка- 
то люлеещо се въже (не- 
що като Ninja Коре от 
Worms), което ще закача- 
те по зелената лепкава 
слуз на някои места. Но и 
по отношение на оръжи- 
ята Джим не остава назад 
и сега освен стандартния 
си бластер и Меда-Раз- 
ma-Shot, в някои нива ще 
намирате Тһгее-Ғіпдег- 
Сип (нещо като стреляща 
ръкавица), една нова 
пушка със самонасочва- 
щи се ракети, подобното 
на Smartbomb оръжие 
Barn Blaster, което унищо- 
жава всички противници 
на екрана, и напълно без- 
полезния пистолет, който 
изстрелва сапунени ме- 
хурчета. По отношение на 
начина на игра в сравне- 
ние с първата част не се е 
променило нищо. Но по- 
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бърканите идеи и всевъз- 
можните гегове, които ви 
очакват в продължението 
могат да ви наведат на 
мисълта, че дизайнерите 
на играта са били под пос- 
тоянното въздействие на 
силна дрога, за да им 
дойдат на ума такива 
неща. В едно от бонус ни- 
вата – „Granny Chair“, Han- 
ример Джим управлява 
един седалков лифт и би- 
ва бомбардиран с исте- 
рични бабички, които, ако 
паднат в скута му, започ- 
ват да го налагат с чадъ- 
рите си. Друг пример е 
„Inflated Head“, където 
Джим надува главата си 
като балон и се издига 
вертикално по местност- 
та. Някои герои, познати 
ни от първа част, ще ви- 
дим и в Earthworm Jim 2: 
освен Рзу-Сгоуу, ще срещ- 
нете и Bob Ше Fish, Емі! 
пе Са, Major Mucus и 
Реїег Рирру, който е бил 


обран от Рѕу-Сгом. Освен 
класически )итр Кип Hn- 
ва има и някои доста не- 
обикновени като Ну" 
King, където Джим яхва 
ракетата си и лети по 
един изометрично скроли- 
ращ пейзаж. Необикнове- 
но е нивото, в което Джим 
се превръща в сляп пеще- 
рен саламандър. Възмож- 
ност да се записвате за 
съжаление няма, но за 
сметка на това програ- 
мистите от Rainbow Arts 
са взели системата с па- 
роли от версията на видео 
игрите. Ако в някое от ни- 
вата намерите символите 
Earth, Worm и Jim, ше мо- 
жете, след като свършите 


играта, да го прескочите и 
да продължите направо от 
следващото. Като „малка“ 
екстра на СО-то ще Hame- 
рите цялата първа част на 
сагата, която се базира на 
версията за Зирег Міпіеп- 
до, така че не очаквайте 
бонус нивата и оръжията 
от версията за Windows 
95. 

Еагімогт Jim 2 е Haŭ- 
доброто доказателство за 
това, че от една почти 
перфектна вьв всяко отно- 
шение игра може да се 
направи > продължение, 
което е по-добро от ориги- 
нала. Емј 2 е по-голяма, 
по-бърза, по-шумна и по- 
забавна от своя пред- 
шественик, без никакви 
забележки в техническо 
отношение. Много съм 
доволен, че играта върви 


под DOS, защото това 
спестява на всички много 
неприятности, които често 


съпътстват игрите под 
Windows 95. Управление- 
то и начинът на игра са 
както и в първата част, то- 
ест абсолютен връх, като 
дори са отстранени някои 
смущаващи дреболии от 
Earthworm Jim. Така Ha- 
пример вече не е нужно 
да изпразвате пушкалата 
си в строга последовател- 
ност, както беше в пред- 
шественика, а можете ка- 
то в Pitfall да превключва- 
те между различните оръ- 
жия. Въпреки множество 
изявления в различни 
списания, които твърдят, 


че играта е трудна, аз не 
съм съгласен с това. 
Никога не съм бил голям 
спец по јитр & гип-ите, но 
Earthworm Jim не ми съз- 
даде никакви сериозни 
проблеми. Единствено по- 
следното ниво ме обърка 
първоначално с хитрия си 
замисъл (няма да ви из- 
дам как да го минете, ха- 
ха-хааа), но като цяло иг- 
рата не е трудна. Но и да 
не успеете да я изиграете 
бързо, няма проблеми, 
времето ви няма да е 
загубено, защото Еагіһ- 
worm Jim 1 n 2 си остават 
едни от най-успешните 
представители на жанра 
вьобще. Две игри, които 
задьлжително трябва да 
присьстват в домашната 
ви колекция. 

o 
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Графика: 
Звук: 
Оригиналност: 
Удоволствие: 
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Ш Soundblaster Ш Adlib 
Ш Клавиатура 


Минимална памет: 
Дисково пространство: 
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Worms не е една обик- 
новена стратегическа 
игра. Тя се позовава на 
тъмната половина у всеки 
един от нас (за повече ин- 
формация и справки Сти- 
вън Кинг). Worms е своего 
рода кулминация на слав- 
ния път на червеите към 
компютърния Олимп. И 
наистина за тази игра мо- 
гат да се говорят само 
суперлативи. Самата идея 
за биещи се червеи е 
страхотна, но като страте- 
гия Worms слага своите 
преки конкуренти като 
Scorched Earth в малкия 
си джоб. И така вие вли- 
зате в ролята на главния 
червей и управлявате 
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% 
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8 Мбайта 


екип от четирима розови 
непослушници. За да ус- 
тановите по-тясна врьзка 
с лазещите рамбовци вьв 
вашия отбор, ще можете 
да дадете имена на всеки 
един от вашите червеи, а 
и на целия ви отбор. 
Нивата са представени в 
не особено впечатляващ 
20 страничен изглед, лес- 
но сравним с някои по- 
стари версии на Lem- 
mings. Различните мотиви 
за сценариите варират от 
горички и бонбонени нива 
до заснежени земи, пус- 
тини, открит Космос, ги- 
гантско бунище, виетнам- 
ска джунгла, а дори и до 
Ада. Идейното в цялата 
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работа e, че компютьрьт 
по ваше желание генери- 
ра отделните пейзажи и 
така може да се стигне до 
милиони комбинации за 
даден сценарий. Система- 
та за бой се базира вьрху 
класически игри като 
Artillery Duel или Gorilla: с 
помощта на едно крьстче 
определяте ьгьла на орь- 
жието, с което ще стре- 
ляте, а с клавиша зрасе 
определяте скоростта на 
изстрела. Освен това по 
време на игра от въздуха 
ще бъдат пускани от вре- 
ме на време сандъци, в 
които ще можете да наме- 
рите както стандартни му- 
ниции за някои от вашите 
оръжия, така и експлоди- 
раща овца (представете 
си скачащ динамит, дето- 
ниращ се по ваше жела- 
ние посредством зрасе 
баг, многоцевна картеч- 


ница или бомба банан (Тя 
е най-унищожителното 
оръжие в играта. Когато я 
използвате, във въздуха 
се разпръскват няколко 
огромни банана, всеки от 
които има унищожителна 
мощ малко повече от един 
динамит.). Целта на всеки 
мач винаги е да унищожи- 
те целия противников 
отбор, като всеки червей 
има по 100 точки живот, 
които трябва да станат 
нула, за да предаде той 
богу дух. Има още два на- 


чина да направите един от 
тези безпощадни войни 
история - да ги бутнете 
във водата или извън 
екрана. Общо в битката 
могат да се включат чети- 
ри отбора, които могат да 
бъдат съставени от вас и 
от трима ваши приятели 
или по ваше желание мо- 
гат да бъдат допълнени от 
компютърни отбори (в ня- 
кои от тях ще срещнете 
мускетарите, кралското 
семейство, най-известни- 
те мечета и кучета, члено- 
вете на групите АВВА и 
Таке That). Между другото 
те не са еднакви по сила и 
качества. Докато кралско- 
то семейство и мечетата 
ще ви разсмеят с неточни- 
те си попадения и нека- 
дърността си, то форма- 
ции като Таке This (мом- 
четата от Таке That) и myc- 
кетарите например ще ви 
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покажат какво се казва 
хирургически точно мята- 
не на разпрьскваща се 
бомба или изстрелване на 
ракета от базуката. Едно 
от най-забавните неща в 
играта са действията и го- 
ворът .на розовите Yep- 
вейчета. Когато не се дви- 
жите, някое от червейче- 
тата сигурно ше ви каже 
здрасти с тьнкото си и 
пискливо гласче. Когато 
направите некадьрен 
опит за стрелба, ше бьде- 
те разкритикуван и наре- 
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чен глупак, а когато някое 
от животинчетата разби- 
ра, че го настига подла 
смърт, то обещава, че ще 
си отмъсти, преди да 
умре. Когато някой чер- 
вей ритне камбаната, той 
се самовзривява, като 
преди това не забравя да 
се сбогува. На мястото му 
се появява малко гробче. 
Много умело е хрумване- 
то на Теат 17 да направят 
звуковите ефекти на 
американски английски, 
френски и немски език, 
защото гласчетата на га- 
динките звучат по съвсем 
различен начин: на аме- 
рикански - нахакано, на 
френски - дебилно, на 
немски - без коментар. От 
време на време окото ви 
ще радват анимации в AVI 
формат, в които ще видите 
забавни случки с малките 
рамбовци. 

Целта в Worms както 
споменахме и преди е да 
убиете противниковите 
отбори. За да постигнете 
това, вие разполагате с 
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наистина внушително ко- 
личество боеприпаси. Ето 
и вашите средства, с ко- 
ито можете да убедите 
противника, че няма мяс- 
то на света, където да не 
можете да го докопате: 
Базука. Едно от най- 
мощните оръжия в играта. 
Изстреляната ракета се 
влияе от вятъра, така че 
внимавайте. При удар в 
десетката базуката нана- 
ся щети, равни на 50 жиз- 
нени точки. Не я употре- 
бявайте в близост до ваш 
червей. Но това оръжие 
има и друго предназначе- 
ние. Ударната вълна от 
базуката може да отхвър- 
ли врага в мина или да го 
бутне във водата. Много 
ефикасно и подло. Го- 
рещо се препоръчва това 
да се използва, когато се 
сражавате с някой ваш 
приятел. Само едно на- 
тискане на F1 и базуката 
е вече в ръцете на вашия 
червей. 
Самонасочващи се 
ракети. Това също е раз- 
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новидност на базуката, но 
както си личи от името, 
няма много-много нужда 
да се прицелвате. Когато 
изберете това орьжие, се 
появява курсор, с който 
ше може да отбележите 
кьде да се приземи раке- 
тата. Използва се рядко 
(разполагате само с две 
бройки) - само при някои 
удари, изискващи хирур- 
гическа точност. Разбира 
се, няма 10090 сигурност, 
че ще улучите. Това все 
пак зависи и от вас. 
Повторно натискане на Е1 
и точността вече не е от 
голямо значение. 
Гранати. Един уважа- 
ващ себе си червей не мо- 
же без любимото си сакче 


с гранати. Особено когато 
може и точно да се прице- 
ли с тях, това оръжие мо- 
же да има направо разру- 
шителен ефект. Тук въп- 
росът не е само да уце- 
лиш червея, а как да му 
причиниш по-голяма вре- 
да. Например на кацналия 
на някакъв ръб червей ще 
му се отрази много лошо 
една граната в близост до 
него. Това оръжие може и 
да се настрои да гръмне 
след колко секунди (меж- 
ду 1 и 5), отскокът (мини- 
мален и максимален) съ- 
що може да се настрои. 
Максималният е по-скоро 
за професионалисти. Не 
бихме го препоръчали на 


начинаещи уормисти 
(Уормистът е запален, но 
не задължително кадърен 
играч на Worms). Най- 
много да успеят да улучат 
свой червей вместо вра- 
жия. Извиква се с Ғ2. 
Мултибомба. Тъй като 
за съжаление не знаем 
точния превод на cluster 
роті, нарекохме я мулти- 
бомба. Тя доста грилича 
на гранатата. Й при нея 
може да се нагласи вре- 
мето, след което да из- 
бухне, както и отскокьт й. 
Разликата идва, след като 
мултибомбата докосне зе- 
мята и се раздели на пет 
малки части, всяка една 
от които може да отнеме 
до 20 жизнени точки. Тези 
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бомби покриват доста по- 
голям параметър. Те щяха 
напълно да изместят гра- 
натите, ако не беше въве- 
дено ограничение в брой- 
ката им – 5. Разбира се, 
тази бомба има огромно 
поле на действие. Зависи 
от вас как ще я използ- 
вате. Ако обаче успеете 
да сгащите чужд червей в 
някоя дупка, не се коле- 
байте. Дори и да е със 100 
жизнени точки, той ще се 
отправи към Валхала при 
условие, че успеете да го 
уцелите точно. Мултибом- 
бата може да се използва 
и за придвижването на 
мините по ниво към врага. 
Убийствено ефективно (в 


прекия и преносен смисьл 
на думата). Готов ли е 
врагьт да умре, натиснете 
повторно Р2. 

Узи. Да не си мислите, 
че добрата стара картеч- 
ница няма да влезе в 
арсенала. Узито има огра- 
ничено действие, не нана- 
ся кой знае колко щети, 
но е идеална за довърш- 
ване на някой червей с 
по-малко жизнени точки. 
Другото много добро при- 
ложение е за случаите, 
когато успеете да притис- 
нете вражеска част близо 
до края на екрана или до 
някаква стена. Тогава 
картечницата се превръ- 
ща в един от най-добрите 
ви помощници. Взема се с 
натискане на F3. 


Пушка. С това оръжие 
сме вършили чудеса. Не 
се заблуждавайте, че то 
не е далекобойно. Позна- 
ваме един човек, който 
загуби не една и две 
битки, защото подцени то- 
ва оръжие. Напротив, при 
правилна употреба то мо- 
же да има разрушително 
въздействие върху про- 
тивниковите части. Пуш- 
ката има следното пре- 
димство - може да се 
стреля с нея два пъти. 
Това е нещо направо 
безценно. Стреляш вед- 
нъж и се криеш. Да не 
говорим, че е много удоб- 
но да подкопаеш от голя- 
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мата, на която дебне вра- 
гът, след което той най- 
безславно ще цопне във 
водата. Но това не е гра- 
ницата на гадостите, ко- 
ито могат да се натворят с 
пушката. Опитвали ли сте 
да стреляте с нея по 
мина? Спомените от 
ПООМ могат да нахлуят 
чрез повторно натискане 
на ЕЗ. 


Огнен юмрук. При то- 
зи удар вашият червей из- 
хвърча във въздуха и удря 
всички, намиращи се над 
и/или около него. Много е 
удобно да се окопаете 
някъде. Този, който дойде 
под тунелчето ви, го очак- 
ва ама много неприятна 
изненада. Обикновено от- 
хвърленият от огнения 
юмрук вражи червей мо- 
же да се приземи върху 
мина, което още повече 
ще влоши състоянието му. 
Трябва да се отбележи, 
че този удар отхвърля и 
червеите около вас, така 
че хубаво е да има няка- 
къв водоизточник или в 
краен случай лава набли- 
зо. Но все пак внимавай- 
те! Ако не успеете да уби- 
ете атакувания червей и 
той е на ход преди вас, на 
следващия рунд не очак- 
вайте цветя и любовно 
писмо от него. Извиква се 
с натискане на F4. 


Драконова топка. Тук 
силата на удара е съсре- 
доточена само в една по- 
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coka n има максимална 
вреда 30 жизнени точки. 
Ако, разбира се, намерите 
враг, имал несьобрази- 
телността да не е на дос- 
татьчно голямо разсто- 
яние от вода и е вьв ва- 
шия обсег, успехьт ви ще 
е пьлен. Помислете и вьр- 
ху този факт! Извиква се с 
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вей в изкопания от вас 
тунел, може да оставите 
на входа мина, пък който 
иска, нека влезе! Това е 
първото оръжие с ясно из- 
разено дефанзивно дейст- 
вие. Въпреки че нападе- 
нието е най-добрата за- 
щита, все пак помислете и 
за нея, за да няма непри- 
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повторно натискане на РА. 

Динамит. Едно от безс- 
порно най-подлите средс- 
тва за унищожение. При 
избухване нанася коло- 
салната вреда от 70 жиз- 
нени точки. Когато го 
сложите, имате време са- 
мо да се отдалечите, пре- 
ди ударната вълна да ви е 
помела. Изпълнява чудес- 
ни офанзивни функции, 
особено ако врагът ви си 
е скупчил поне 2 червея 
на едно място. Сложете 
му динамит и повече няма 
да го прави. Бъдете сигур- 
ни в това! Единственият 
недостатък на динамита е 
неговото крайно недоста- 
тъчно според уормистите 
количество. Само 1! За да 
напомните на врага, че 
Армагедон идва, използ- 
вайте Е5. 

Мина. Тя причинява 
щети за 50 жизнени точки 
и може да се използва ка- 
то динамита, въпреки че 
няма същия разрушите- 
лен ефект. Но мината има 
и една дефанзивна стра- 
на. За да предотвратите 
нахлуването на чужд чер- 


НІНО 


ятни изненади. Може да 
сложите една от двете си 
мини на земята със ѕрасе 
bar, след като сте натис- 
нали два пъти Е5. 
Въздушно нападение. 
Кой е казал, че червеите 
не са технократи. Това 
оръжие напълно опровер- 
гава това > твърдение. 
Малките пълзящи гадинки 
са натъпкали един само- 
лет с бомби, който ще им 
се притече на помощ при 
нужда. Това оръжие е 
добре да се употреби в 
началото на играта, кога- 
то все още има кой да 
уцели. Има, разбира се, 
изключения, когато този 
наистина разрушителен 
удар може да се запази за 
края на битката. Натисне- 
те F6 и посочете къде да 
се изсипе тази манна 
небесна. Внимавайте да 
не благословите и някой 
ваш червей! 
Телепортиране. Чер- 
веите имат и така нарече- 
ния ПТУ - портативно те- 
лепортиращо устройство. 
То консумира много енер- 
гия, така че може да бъде 
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използвано само два пъти 
на човек (пардон, на чер- 
вей). Използва се главно 
когато вече са ви сгащили 
или пък вие ще можете да 
хванете натясно някой 
противник. Ако това е слу- 
чаят при вас, натиснете 
два пъти F6. 


Огнепръскачка. Ма- 


ПҮХАМТТЕ 


кар да е доста далеч от 
идеала ми за това орь- 
жие, все пак от нея има 
голяма полза. Но в чисто 
дефанзивен план. С нея 
може да прокопаете тунел 
през всякакьв терен и да 
се скриете при нужда. 
Може да се движите хори- 
зонтално или диагонално 
нагоре или надолу. 
Огнепрьскачката нанася 
някакви щети, но само 
един обезумял или отчаян 
червей би я използвал за 
нападение. Огне- 
пръскачката става ваша с 
натискане на F7. 
Пневматична борма- 
шина. Помните ли добро- 
то старо време, когато 
имаше истински ремонт 
по улиците. Тогава разни 
учтиви хора в сини комби- 
незони и с жълти каски 
(жълти, не сини) използ- 
ваха тъкмо този уред, ако 
е възможно от 2 до 4 
следобед, за да събудят и 
разгневят възможно най- 
много хора. Ролята на то- 
зи уред в Worms е иден- 
тична - да пробива верти- 
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кални тунели. Бьдете оба- 
че предпазливи. Toky- 
виж, някой пусне някое 
подарьче, което избухва 
след 4 секунди в дупката. 


Жълта каска червеят ше “ 


сложи при повторно на- 
тискане на F7. 

Бънджи. Добре дошли 
в клуб адреналин. Целта 


га 


HIND 


на това разтегливо въже е 
да изненадате нищо непо- 
дозиращия враг, като се 
спуснете до него, без да 
загубите хода си. Ако не 
сте включили бънджито, а 
това става с Ғ8, всяко па- 
дане от по-голямо разсто- 
яние завършва със срам- 
но забиване на нос (или 
каквото и да е там) в зе- 
мята и съответно губене 
на хода. 

Нинджа въже. Ориги- 
налният замисъл на Теат 
17 е бил това да се нарича 
Батман въже, но поради 
авторските права, които 
били твърде скъпи, се за- 
доволили и с това наиме- 
нование. Но както и да се 
казва, то ще ви служи са- 
мо за едно - придвижва- 
не, преодоляване на пре- 
пятствия и катерене наго- 
ре. Можете да регулирате 
неговата дължина, която 
съвсем не е безкрайна. 
Извиква се с повторно на- 
тискане на Ғ8. 

Метални  конструк- 
ции. Имате ги само три и 
може да ги въртите под 


ъгъл, както и да им прида- 
вате различна големина. 
Заваряват се със зрасе 
раг. Използват се предим- 
но в защита, както и за 
преодоляване на морска 
шир. Може да извикате на 
помощ и това средство с 
F9. 

Камикадзе. Вашите 
войни винаги са готови да 
отстоят своята чест. Дори 
тогава, когато всичко е 
пред провал или непри- 
ятелят има на една хори- 
зонтала повечко червеи. 
Червеят камикадзе е чис- 
та проба самоубиец. Той 
се самоизстрелва в даде- 
на посока и помита всичко 
по пътя си. Разбира се, и 
той в повечето случаи не 
оцелява, така че изпра- 
щайте червеите си с по- 
малко жизнени точки на 
това начинание. За да из- 
пълнят своята мисия, 
просто натиснете Е10. 

Бутане. Може би най- 


сьздадеш една гениална 
игра. При вида на писука- 
щите малки розови чер- 
вейчета, които се замерят 
с гранати и експлодиращи 
овци, ще останат очарова- 
ни дори хора, които мра- 
зят компютьрните игри. 
Множеството орьжия и 
пейзажи доставят на стра- 
тезите достатьчно място 
за тактически планове, а 
анимациите на малките 
войни ще се харесат на 
всички любители на Lem- 
тіпд5. Когато играете 
срещу компютъра, липсва 
мотивацията за по-дълго 
висене пред монитора по- 
ради факта, че в играта 
няма кампании. Но с по- 
вече играчи играта показ- 
ва истинската си класа: 
какво по-голямо удоволст- 
вие да разваля стратеги- 
ческите планове на коле- 
гата Калдерон с една са- 
молетна атака, която да 
унищожи и последният му 


РЕНЕР 
100 
і 


BUNGEE 


голяма гавра може да ста- 
не точно с това. Активира 
се с Е11. Червеят бута 
сьвсем леко противника 
до себе си. И става много 
добре, ако врагът е на ръ- 
ба на някаква скала, а до- 
лу чака мина или гореща 
лава. Плъзгането му може 
да се удължи от лед... 

С тази игра Теат 17 ни 
показват, че не е нужно 
да вървиш задължително 
в крак с времето, за да 


HING 


червей, да накажа бра- 
товчед си за неговото 
високомерие, сразявайки 
го пред екрана, или пък 
Калдерон с последното си 
сьщество-тип-Рамбо да 
успее позорно да убие 
трите червея на колегата 
Икономов. Със сигурност 
Worms е най-гениалната 
игра за двама и повече 
играчи, която сме вижда- 
ли. 

o 


Destruction 
Derby 


Psygnosis/Reflections 


Е-е-е а 
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Минимална памет: 
Дисково пространство: 


Безбройните изпотро- 
шени коли в Холивудските 
екшъни говорят, че жела- 
нието за трошене на тара- 
тайки е залегнало дълбо- 


ко в психиката на всеки 
американец. Вероятно то- 
ва е накарало Рѕудпоѕіѕ и 
Reflections да направят 
Destruction Derby - симу- 
лация на сьстезанията, 
които се организират зад 
океана, с цел дочупването 
на старите коли преди 
предаването им на авто- 
гробище. Графиката не е 
перфектна, но е напьлно 
задоволителна за този тип 
игри - грубовати коли, ко- 
ито от многобройните 


сблъсъци постепенно се 
превръщат в купчини ста- 
ро желязо. Не очаквайте 


Ш АТ 486 


E Мишка 


56% 
49% 
35% 
45% 


| 
і 
| 
| 


E Pentium 
E SVGA 

Ш Roland 

Ш Джойстик 


8 Мбайта 
15,5 Мбайта 


да видите откачени коле- 
ла и врати, или пьк кола 
разделена на две части - 
авторите са решили да не 
се престарават сьс спец 
ефектите и да концентри- 
рат своите усилия върху 
самата игра. Звуковите 
ефекти също няма да ви 
сьборят на пода - против- 
ниците имат доста беден 
речник, репликите се пов- 
тарят често, а това скоро 
омръзва и намалява удо- 
волствието от играта. За 
да не останете с погреш- 
на представа, подведени 
от моите критични оценки, 
ще изтъкна, че техничес- 
ки Destruction Derby npe- 
вьзхожда повечето игри с 
коли от подобен обем (до 
20 МБайта), тоест произ- 


BLIZ Z ARD 


водителите са се справи- 
ли много добре за това 
сравнително малко диско- 
во пространство. 

За тези, които не си па- 
дат по мелетата, а предпо- 
читат класическите ,чис- 
ти" сьстезания с коли, е 
предвиден вариантьт 
„Stock Car Racing“. Тук, 
навьртайки обиколки по 
пистите, играчьт трябва 
да избягва сбльсьците, 
тьй като те не му носят 


точки, а колата се пов- 
режда и забавя. Основен 
недостатьк е крайно мал- 
кият брой писти - пет, по- 
ради което играта бьрзо 
омрьзва. 

Абсолютна противопо- 
ложност на горното е ва- 
риантьт „Destruction Der- 
by“ (името му e дадено и 
на играта като цяло). На 
крьгьл асфалтов полигон 
(от гледна точка на ге- 
ометрията думите ,крь- 
гъл“ и „полигон“ са несьв- 
местими), наречен „Тһе 


Bowl“, се намират MHO- 
жество автомобили - един 
от тях е вашият. Предо- 
ставена е пълна свобода 
на действие - можете да 
трошите противниците си 
без оглед на възраст и 
пол, а целта е постигането 
на по-висок резултат, пре- 
ди колата ви да се превър- 
не в купчина вторични 
суровини. Точки се полу- 
чават за сполучливо за- 
въртане на противников 


автомобил или за отстра- 


няване на опонент от 
игра. Нямате никаква пол- 
за от челни или странични 
сблъсъци (например да 
ударите с предната си 
част чуждата врата), за- 
щото така вие ще постра- 
дате поне колкото и 
удареният. Особено мно- 
го трябва да пазите пред- 
ницата на возилото си, за- 
щото, докато другите ко- 
лизии само намаляват ва- 
шата маневреност или 
бързина, то отиде ли си 
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двигателят, отивате си и 
вие. Успешна тактика е 
при застрашително нама- 
ляване на предната броня 
да продьлжите играта на 
заден ход, намалявайки 
вьзможността за челен 
удар. Ако предпочитате да 
сте заек вместо ловец, 
пуснете си варианта „Total 
Destruction“ - ще се почув- 
ствате като циганин, озо- 
вал се сред банда скино- 
ве. Ще ви преследват 
ВСИЧКИ останали авто- 
мобили и трябва да се 


След като се разсьните 
вземете вьдицата (и без 
това рибата не кьлве) и 
прьчката. Вземете днев- 
ника и тьй като няма нищо 
за четене, го затворете. 
Забелязахте ли странния 
бляськ в потока? Отстра- 
нете клоните на вьрбата с 
вьдицата. Красив меда- 
льон, който за съжаление 
не можете да достигнете 
нито с въдицата, нито с 
пръчката. Затова ги свър- 
жете и опитайте отново. 
Ура - успяхте да отмъкне- 
те медальона от крадлива- 
та сврака (или може би 
сойка). Изненада - напада 
ви чудовище, което е дос- 


12 ТОР GANES 11/96 


радвате дори ако издър- 
жите минута и половина. 


Успешно съчетание на 
екшъна със състезанието 
е вариантът ,Мүгескіп" 
Racing“. При такъв турнир 
първо ще минете всички 
писти, получавайки точки 
както за класирането си, 
така и за атрактивните 
сблъсъци, след което ще 
завършите сезона с голя- 
мо меле на „Пе Bowl“. 


Ако много харесате ня- 
кое състезание, можете 
да си го пуснете отново 


та по-силно от Жак (като 
че ли абсолютно всеки в 
Четирите Земи го превъз- 
хожда по сила). След ня- 
колко бойни рунда или 
след като се опитате да 
избягате, се повява Ала- 
нон (занятие - друид) ис 
щракване на пръсти де- 
зинтегрира чудовището 
(така става, когато някой 
си яде редовно спанака). 
След съдържателна бесе- 
да с него Жак е пратен до 
град Nna (Leah), за да уве- 
доми Мениън Лиа за зав- 
ръщането на Брона. При- 
държайте се към пътя, до- 
като достигнете горската 
поляна. За да измъкнете 
Wena (Shella) от затисна- 
лия я клон, избутайте rone- 
мия камък и използвайте 
ефекта на така получения 


или дори да увековечите 
творението си, като го за- 
пишете на твърдия диск, 
завещавайки го за бъде- 
щите поколения. 


Хард версията на 
Destruction Derby се бави 
на вашата система? Не 
бързайте да безпокоите 
Бърза помощ или Пожар- 
ната. Ако стартирате ком- 
пютъра си „на чисто“, то- 
ест прескочите всичките 
драйвери и пр., намиращи 
се в конфигурационните 


файлове, проблемът веро- 


лост. Не се стряскайте - 
момичето не стреля по 
Жак, а по чудовището зад 
него. Върнете й медальо- 
на и след като си пого- 
ворите, продължете по 
пътя. Тъй като фериботът е 
счупен, тръгнете на север 
или на юг, докато намери- 
те удобно място за 
преплуване. Върнете се на 


ятно ще се отстрани. Ако 
играта и сега се влачи или 
просто не тръгва, минете 
към план Б - десеткилог- 
рамов чук. 

Общо взето, вьпреки 
техническите си несьвьр- 
шенства и някои недоиз- 
пипани детайли, Destruc- 
Поп Derby е приятна и yB- 
лекателна игра, способна 
да ви забавлява поне два- 
три дни и да уплътни вре- 
мето ви до пристигането 
на следващия голям хит. 


С 


пътя, а от кръстопътя тры- 
нете на Изток. Скоро ще 
пристигнете в град Лиа. 


След като стражът ви 
информира за болестта на 
Мениън Лиа, вие се отпра- 
вете към къщата (двореца) 
на Шела. След като мине- 


You аге traveling through the wilderness 


те покрай сьмнителния 
градинар, се озовавате в 
антрето. Вземете от маса- 
та кутията с ароматни под- 
правки и се качете по стъл- 
бата на горния етаж. Там 
си „приватизирайте“ чаш- 
ката с чай, след което по- 
сетете аптеката. Покаже- 
те чашката на билкаря и 
той ще идентифицира 
отровата. Вземете зеле- 
ния еликсир с оправдание- 
то, че той ще помогне на 
крал Мениън, и напуснете 
аптеката. Полейте с този 
еликсир дървото Dogwood 
в градината и си откъснете 
появилите се цветове. В 
спалнята на Мениън взе- 
мете тиганчето и изсипете 
съдържанието му върху 
огъня - вече можете да 
приберете охладен въг- 
лен. Посещавайки аптека- 
та откривате, че билкарят 
е убит - престъпността в 
Четирите Земи е сравнима 
с тази в България. Взе- 
мете и прочетете листа в 
ръката на мъртвия - това е 
рецепта за противоотро- 
вата. Смесете трите със- 
тавки (подправки, цвето- 
ве, въглен) в хаванчето и 
пригответе противоотро- 
ва. След като се присъеди- 
ните към „купона“ в спал- 
нята, разбирате докъде 
може да стигне човешката 
неблагодарност - вместо 
да получи ръката на Шела 
и 50% от владенията на 
спасения от него крал 
Мениън, Жак е пратен в 
далечния град Тирзис 
(Тігѕіѕ), при това лишен от 
компанията на кралската 


дъщеря. Тя се присъеди- 
нява към него в градината, 
но вие не можете да напус- 
нете град Лиа (проверете 
при портите). След като се 
върнете в градината, Ше- 
ла изготвя план за бягство 
и ви дава медальона си. 
Влезте в антрето, покаже- 
те въпросното украшение 
на слугата и го пратете до 
библиотеката за зелен 
хайвер. От колко страници 
според вас се състои дебе- 
лата книга на масата? Със 
сигурност няма да позна- 
ете - те са точно седем, а 
на последната от тях пише 
нещо за таен проход. 
Използвайте многостра- 
далния медальон с драко- 
новата глава (част от гер- 
ба на стената). Тайният 
проход e открит, а Wena ви 
донася обещаното снаря- 
жение (меч, въже, огниво 
и пр.). Тандемът се измък- 
ва от Град Лиа. Пътувате 
на запад, докато стигнете 
до път, след което избира- 
те северната посока. Явно 
някой вандал системно ру- 
ши фериботите в този 
район, тъй като отново не 
може да продължите. 
Сбийте се с едноокия гра- 
динар (най-добрия слуга 
на Брона) и натупайте две- 
те чудовища. Отново сами, 
Жак и Шела са готови да 
се заемат с ремонтиране- 
то на ферибота (мръсна 
работа, но все някой тряб- 
ва да я върши). Уловете 
въжето с въдицата и нака- 
райте Шела да улучи за- 
държащия кол (Вгаке) със 
стрела. Прекосявате река- 


та, от кръстопътя поемате 
на север и се озовавате 
пред портите на Тирзис. 


Ако сте се надявали в 
Тирзис да ви посрещнат с 
хляб и сол, ще останете 
разочаровани - градът е 
обсаден от зомбита, а 
грозният страж на вратата 
не желае да ви пусне. 
Тръгнете наляво покрай 
крепостните стени и вър- 
вете, докато можете. От- 
къснете си лаврово клонче 
и се върнете при портите. 
Сега тръгнете надясно и 
продължавайте да върви- 
те, докато стигнете до дъ- 
бовото дърво и колибата. 
Почукайте 2 пъти на врата- 
та иджуджето Брендел ще 
ви пусне. Подарете му част 
от храната си, за да опра- 
вите лошото му настрое- 
ние, а след проведената 
беседа с него на тема 
„Пушекът от лаврово дър- 
во и как той гони злото“ му 
дайте лавровия клон. След 
като сте се отървали от 
живите трупове, вие отно- 
во опитвате да влезете в 
Тирзис, но дебелият заяд- 
ливец не иска да пусне 
Брендел с вас. Говорете с 
Брендел и му кажете да 
чака в колибата. Жак и 
Шела най-сетне са в 
Тирзис. За да докаже на 
Сенешала, че е кралска 
особа, Шела трябва да му 
покаже медальона си. 
След аудиенцията с крал 
Балинор влезте в библи- 
отеката (врата вляво) и се 
опитайте да 


отворите 


шкафчето в дъното. След 
това се върнете при Сене- 
wana и говорете с него, до- 
като го убедите да отклю- 
чи. Вземете книгата на 
Стемнин ия отворете (ако 
си нямате друга работа, 
може и да я прочетете). 
Срежете корицата й с но- 
жа или меча. Върнете се 
при Сенешала и поискай- 
те от него разрешение за 
претърсване на тронната 
запа за тайни проходи. 
Влезте в нея и вдигнете 
гоблена вдясно. Използ- 
вайте маслото, за да разд- 
вижите ръждясалата че- 
люст на лъвската глава 
(намира се на трона), след 
което я отстранете с ножа. 
Вече имате ключ, остава 
само да намерите ключал- 
ка. Избутайте свещника с 
форма на бича глава и 
отключете. Влезте в тай- 
ния проход и запалете фе- 
нера си. След това sanane- 
те мистериозните свещи 
от черен восък. Пред вас 
се появява красивата мут- 
ра на Брона, който започ- 
ва да чете смъртоносно 
заклинание. При първа 
възможност счупете маги- 
ческото огледало. Жак се 
озовава на странно място 
(може би това е адът на ха- 
керите), но след кратка 
разходка из тунелите се 
завръща при Шела. Раз- 
гледайте съмнителния че- 
реп отляво и отворете 
скритото чекмедже. Папи- 
руса, намерен вътре, из- 
ползвайте върху магичес- 
ката книга на Стемнин - 
появяват се 3 магии. След 
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разговора между Жак и 

Шела се врьщате при 

Сенешала. Отново разго- 

варяте с крал Балинор, 

който ви обявява за почет- 
ни гости, чете конско еван- 
гелие на Сенешала и стра- 
жа на портата и пуска джу- 
джето Брендел в града. 

Вземете боздугана от сте- 

ната и слезте в мазето (да- 

лечната врата вдясно). 

Сложете на пода Кърва- 

вия Пакт, който намерихте 

в магическата книга, и 

странния тамян, намерен 

зад счупеното огледало. 

Накарайте Брендел да 

постави боздугана на 

земята. Запалете тамяна и 

използвайте два пьти ма- 

гическата книга вьрху 
артикулите, струпани на 
пода. Сянката на Стемнин 
се появява, ноетвьрде не- 
кооперативно настроена. 
Използвайте магическата 
книга с призрака - той 
обешава, че ше се под- 
чини. За да решите гатан- 
ката, която той ви задава, 
вземете шишето и го на- 

пьлнете с: 

Ш оцет (от бьчвата в мазе- 
то), 

E ароматни листенца (от 
кутийката в инвентара 
на Жак), 

ш лаврови листенца (от 
дървото пред града), 

Ш имел (от дъба при коли- 
бата, на който Шела 
трябва да се покатери). 
Така полученият елик- 

сир използвайте с огнена- 

та бариера (зад близката 
дясна врата) и открийте 
счупения меч. Изпратен 
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сте към Арболон, където 
трябва да намерите и 
Елфовите Камъни, и Елф, 
способен да ги използва. 
За щастие благодарният 
крал Балинор е изпратил 
пред вас армии, които да 
разчистват пътя ви. Така 
след нощувката в Керн без 
проблеми пристигате в 
Арболон. 


След като си побъбрите 
с пазачката Леса, продъл- 
жете напред, докато вле- 
зете в Кралския Дом. 
Запознайте се с Давио и 
след разговора отново из- 
лезте навън. Накарайте 
Шела да запуши с шалче- 
то си дупката на фонтана - 
получавате Водната Руна. 
Брендел да напълни тига- 
на си скал от земята (нико- 
га не се знае кое е полез- 
но). Отидете при Гради- 
ните на Живота (на запад 
от фонтана) и отстранете 
лианите, обрасли около 
вратата. Затворете врата- 
та и вземете Руната на 
Живота. Върнете се при 
Леса и полейте с вода 
странната плочка, лежаща 
на пътя. Нека Брендел за- 
пълни ромбоидната дупка 
(в камъка отляво) с кал от 
тигана си. Вземете плоч- 
ката ия отпечатайте върху 
калта - направихте Руната 
на Земята. Вземете я, 
след което дайте въжето 
на Леса ий кажете, че ис- 
кате да заемете стълбата. 
Вече можете да се качите 


на покрива на къщата и да 
отстраните птичето гнездо 
от комина. Освен това взе- 
мете двете резервни кере- 
миди, смажете ветропока- 
зателя с масло и го за- 
въртете. Слезте долу и по- 
кажете дневника си на 
Брендел - той ще направи 
Въздушната руна. Влезте 
в къщата, запалете огъня 
и се срещнете с принц 
Арион. След аудиенцията 
изслушайте Давио, излез- 
те и отново се качете на 
покрива. Използвайте ке- 
ремида с пламтящото пар- 
че метал от комина - полу- 
чавате Руната на огъня. 
Слезте долу и върнете 
стълбата на Леса. От нея 
ще получите въжето си и 
сребърен пръстен, пред- 
назначен за принц Арион. 
Покажете го на Давио и 
ще бъдете допуснати при 
принца. Срещата с принца 
е плодотворна - срещу 
сребърния пръстен полу- 
чавате златен. На излиза- 
не Шела забелязва Руна- 
та на Елфа, но Арион не ис- 
ка да вия даде. Занесете 
златния пръстен на Леса 
(превърнахте се в куриер- 
ска служба) ия помолете 
да убеди Арион да ви отс- 
тъпи Руната. След като я 
получите, влезте в Гра- 
дината на живота и поста- 
вете всички Руни във въл- 
шебния камък, спазвайки 
реда: Елф, Земя, Въздух, 
Огън, Вода, Живот. На- 
мерихте Елфическите Ка- 
мъни. Върнете се вкъщата 
и след дългите разговори с 
Арион и Давио сте почти 


готови да напуснете Арбо- 
лон. Дайте Елфическите 
Камъни на Давио и той се 
присъединява към група- 
та. Напускате града и пъ- 
тувате към Троловете. 
След съня, изпратен ви от 
Аланон, срещате стран- 
ник, биещ се срещу голя- 
ма група чудовища. При- 
съединявайки се към него, 
разбирате, че той е Па- 
намон Крийл (справка - 
„Мечът на Шанара“), ав 
разгара на боя се появява 
и Телсек (любимият ми 
персонаж в играта) – трол, 
свикнал да се изразява с 
две думи и да поваля про- 
тивниците си с два удара. 
След победата Телсек 
проследява Елфите, отк- 
раднали Черния Айрикс 
(Irix). Капаньт в скалистата 
долина е повече от очеви- 
ден - нека Телсек вземе 
огромния камьк от земята 
и го хвьрли по арката. 
Продьлжавате напред. 
Напада ви старият ви поз- 
найник - градинарят от 
Лиа, сега превьрнал се в 
чудовище. След като Да- 
вио използва Камьните на 
Елфите, лидерьт се спася- 
ва с бягство и групата лес- 
но побеждава фалшивите 
Елфи и Тролове. Жак вли- 
за в пешерата и запалва 
лампата. Покажете препо- 
рьчителното писмо на Ейн, 
за да го убедите, че сте 
приятели. Завьржете вь- 
жето за Черния Айрикс- 
Телсек го издьрпва. На- 
пуснете скалистата доли- 
на и се насочете кьм 
бойното поле. 


Част пета: Как се каля- 
ваше стоманата... 


Групата отива в лагера 
на троловете, но вместо с 
хляб и сол е посрещната 
със сол и сол (така де — Ha- 
падната е). Опитайте да се 
оттеглите - ще бъдете пле- 
нени и заведени при трол- 
ския крал (все пак по- 
добре, отколкото да сте 
мъртви). След дълга дис- 
кусия Жак е пратен в лаге- 
ра на елфите, за да ги убе- 
ди да приемат Предиз- 
викателството на Шам- 
пионите. Покажете на 
стража препоръчителното 
писмо и влезте в лагера на 
елфите. След много при- 
казване елфите приемат 
Предизвикателството, из- 
бирайки за оръжие гатан- 
ки (може би защото не 
разполагат с М16, или ба- 
зука). Жак отнова се бута 
между шамарите - този 
път той е избран за помощ- 
ник на Телсек и практичес- 
ки сам трябва да отгатва 
гатанките. За да решите 
пьрвата загадка, претьр- 
сете орловото гнездо на 
скалите. Намереното перо 
дайте на Телсек. Тролска- 
та гатанка е решена мо- 
ментално и елфите зада- 
ват следващата. Нека Жак 
влезе в Елфския лагер и 
вземе бутилката с вече 
развалено вино от Брен- 
дел. Занесете я на трола- 
готвач и ще получите куп- 
чина тлъсти, сочни и вкус- 
ни червеи. „Заредете“ въ- 
пицата с един от тяхия 

зърлете в поточето, теча- 
0 при лагера на Елфите. 
Решихте и втората гатан- 
ка. Отново елфите се спра- 
вят без проблеми с загад- 
ката на Телсек, след което 
задават третата. Логични- 
ят отговор е „листо“, но в 
околността няма пукнато 
дърво, а според правилата 
Жак и Телсек трябва да 
донесат отговора. Отидете 
при стража-елф и погова- 
рете с него. Оказва се, че 
той е Хани - братът на 
Леса. Въпреки че в Арбо- 
лон вие помогнахте на 
Леса, брат й не желае да 
ви отстъпи щита си, на кой- 


то е изобразено листо. 
Покажете му счупения 
Меч и говорете с него 
неколкократно, докато го 
убедите. Решихте и трета- 
та гатанка. Най-сетне 
Телсек разбира, че него- 
вите гатанки не се котират 
високо, и иска помощ от 
Жак. Гатанката, която ел- 
фите не могат да решат, е 
гатанката за Елфическите 
Камъни. Ако обичате да 
решавате гатанки нагото- 
во и изберете друга въз- 
можност, играта продъл- 
жава, а отговорите на 
следващите загадки са: 

ш Шлем (от орьжейната на 

троловете), 

ш Стрела (от инвентара на 

Шела), 

ш Ароматни треви (от nH- 
вентара на Жак). 

След като троловете 
спечелят, отново следва 
спор, който е прекратен от 
атаката на чудовища, мас- 
кирани като елфи и тро- 
лове. Отново ше трябва да 
се биете и да изтьрпите 


мьчително бавните и гроз- 
ни Могрһ ефекти, поднесе- 
ни ви от Legend. Когато 
разбират, че Брона ги е 
подмамил в тази война, ел- 
фите и троловете бьрзо 
сключват мир. Телсек е 
награден с Черния Айрикс 
и групата на Жак може да 
напусне бойното поле. 
Преминавайки през про- 
хода Дженисън, сте изне- 
надани от засада и в бит- 
ката Давио е ранен с от- 
ровна стрела. Единстве- 
ните същества, които мо- 
гат да спасят живота му, са 
гномите от Сторлок. 


г шеста: біогіоск 


След като пристига в 
Сторлок, групата на Жак 
открива, че Синьото Езеро 
- източникът на лечебна 
сила за гномите, е замър- 
сено и докато източникът 
на отровата не бъде 
отстранен, Давио не може 
да бъде спасен. Групата 
напуска Сторлок и следва 
потока. Гадното чудови- 


ще, което виждате, е при- 
чинило замърсяването. Да 
отстраните такова чудови- 
ще не е лесна работа. 
Накарайте Шела да изпол- 
зва кърпичката си със 
стрелите си. Дайте й мас- 
лото – направихте огнена 
стрела. Запалвате я и 
Шела я изстрелва към око- 
то на чудовището. То вече 
не вижда и Телсек може 
да бутне големия камък 
върху него. Препържено- 
то, смазано и изтощено чу- 
довище вече може лесно 
да бъде победено. Групата 
почиства Синьото Езеро и 
скоро Давио е излекуван. 
Поприказвайте с гнома ne- 
чител и продължете към 
Кълхейвън (Сшһауеп). 
Близо до града сте напад- 
нати от цяла армия чудо- 
вища. За щастие леген- 
дарният Крал на Сребър- 
ната Река ви спасява - ця- 
лата група магически се 
телепортира пред Кълхей- 
вън. 


Част седма: Culhaven 


Джуджетата в Кълхей- 
вън не искат да ви дадат 
Чука на Силата, за който 
сте дошли. Нещо повече - 
групата на Жак е обвине- 
на в кражба на това ,орь- 
дие на труда“. Цялата гру- 
па е затворена, само лиде- 
рът Жак е свободен - той 
има задачата да открие 
Чука и да докаже невин- 
ността си. Джуджето, ко- 
ето непрекъсното се дви- 
жи свас, е Кили – нещо ка- 
то страж за „пуснатия под 
гаранция“ Жак. Разгле- 
дайте оръжейната, където 
е бил държан Чука, след 
което се върнете в главна- 
та зала. Разгледайте ча- 
шите, подредени на стена- 
та, и ще установите, че ед- 
на липсва. Тя се намира в 
килията, където са затво- 
рени приятелите на Жак. 
Накарайте Шела да я 
даде. Отворете капачето - 
намирате изцапан със 
сажди пояс. Дайте го на 
Кили - откривате, че кра- 
децът е той. Кили се оказ- 
ва маскирано чудовище на 
Брона. След като разбира, 
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че е разкрит, той напада 
Жак. За щастие Телсек се 
намесва в битката някьде 
кьм третия рунд и двамата 
заедно успявате да побе- 
дите. Говорете с джу- 
джешкия лидер - остава 
ви само да откриете Чука. 
Отворете раницата на уби- 
тия Кили - откривате ме- 
тална дръжка. Идете в 
оръжейната и поставете 
дръжката в дупката на 
стената. След като завър- 
тите дръжката, Чукът из- 
пада от комина. След се- 
рия разговори разбирате, 
че чудовищата строят мост 
през реката и скоро ще 
достигнат до Кълхейвън. 
Групата на Жак скоро из- 
мисля план за спирането 
на армията на Брона - 
мостът ще бъде срутен със 
силата на водата. Качете 
се при езерото и използ- 
вайте магическия прах, 
който получихте от Краля 
на Сребърната Река. След 
това нека Давио използва 
Елфическите Камьни за 
разрушаване на бента и 
мостьт е почти разрушен. 
Остава да влезете в крат- 
ка битка с чудовищата, ус- 
пели да преминат реката и 
Брендел да пререже вь- 
жетата. Групата отплава 
по реката, използвайки 
средната част от моста ка- 
то сал. Сальт се разбива 
след известно време, но 
всички са живи и здрави. 
Остава само да намерите 
Гном и магически предмет 
за него, след което Мечьт 
на Шанара ще бъде 
възстановен. 


Част осма: Гномите 


Когато достигате въже- 
ния мост в планините Дра- 
конови Зъби, срещате 
Аланон, който казва, че 
гномите ви преследват. 
Нека Жак опита да преми- 
не моста - Давио ще го 
заговори. След разговора 
преминете моста. Оказва 
се, че първият помощник 
на Брона (този, който неп- 
рекьсното ви създава 
проблеми) се е преобра- 
зил отново - този път като 
Аланон. В последвалото 
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меле Шела е смъртоносно 
ранена от черната магия 
на Брона и душата й е 
обречена. Нека Жак я 
убие с ножа и използва 
третия ритуал от книгата 
на Стемнин, за да спаси 
поне душата й. След това 
гномите ви настигат и пле- 
няват групата. Озовавате 
се в гномския лагер, вър- 
зан и с превръзка на 
очите. Намерете подмет- 
ката на ботуша си. Като я 
пипнете, ще разберете, че 
е разхлабена. Избутайте я 
и срежете въжетата с 
пироните, подаващи се от 
нея. Вече сте свободен и 
можете да виждате. Взе- 
мете въжето от пода и сре- 
жете стената на палатката 
с подметката (това е въз- 
можно отново благодаре- 
ние на пироните й). Излез- 
те навън и срежете друга- 
та палатка (причинявате 
големи материални щети 
на гномите, нали...). В нея 
спи шаманът на гномите. 
От масата вземете ритуал- 
ния кинжал, а от спящия 
шаман - Магическия Торк. 
С превръзката запушете 
устата на шамана и след 
това го завържете. Върне- 
те се в първата палатка и 
отключете двата метални 
сандъка. В единия от тях 
се намират предметите, 
които Жак притежаваше, 
преди да го пленят. След 
като си възвърнете инвен- 
тара, идете в палатката на 
Шамана. Гном на име Гика 
се е възползвал от това, че 
шаманът е вързан, иси е 
уредил сметките с него. 


Поговорете с Гика и зала- 
гайки на алчността му, го 
накарайте да тръгне с вас. 
Върнете се в първата па- 
латка и накарайте Гика да 
пренесе втория сандък 
(той съдържа инвентара 
на приятелите ви). Нека 
Гика сложи дръжката, ко- 
ято носи, в дупката на 
земята. Завържете сандъ- 
касвъже иго пуснете в OT- 
ворилия се проход. Нака- 
райте Гика да влезе пръви 
го последвайте. Стигате 
до помещението, където 
са затворени приятелите 
на Жак - според мен пре- 
ди катастрофата то е било 
използвано като трезор на 
банка. След като групата 
се освободи и си възвърне 
инвентара, накарайте 
Брендел да разбие с Чука 
решетката на стената и да 
влезе в прохода. Той ще 
ви донесе мистериозна 
кутийка. Нека Жак да иде 
при блиндираната врата, 
да отвори шифровата клю- 
чалка и да сложи кутийка- 
та вътре (лично аз не мога 
да си изясня смисъла на 
тези действия). След това 
завъртете колелото, нека 
Телсек използва Черния 
Айрикс и отвори вратата. 
Отвън ви чака истинският 
Аланон. Продьлжавате 
напред. Друидът призова- 
ва Бремен - мечът най- 
сетне е поправен и купо- 
нът може да започне. 


Част девета (послед- 
на): Краят на Брона 


Лесно ще спечелите 


първата битка. Аланон ос- 
тава на входа, останалите 
от групата продължават. 
Нека Телсек използва 
Айрикса, за да преминете 
през средната врата. Веч- 
ният ви враг (Shifter) ви Ha- 
пада с новата си форма. 
Елфическите камъни не 
могат да го спрат. Малко 
преди да загубите битката 
Давио героично се жер- 
тва, спасявайки живота на 
останалите. Вземете маги- 
ческата диадема и излеку- 
вайте раните си. Продъл- 
жете напред. Стигате до 
пропастта. Върнете се и 
накарайте Телсек да взе- 
ме счупената врата, която 
да използвата като мост. 
Телсек остава да пази, ос- 
таналите продължават - 
групата намалява в ге- 
ометрична прогресия. В 
съкровищницата ви хваща 
капан – огромна клетка na- 
да върху трима ви. Нака- 
райте Брендел да повдиг- 
не пръчките на клетката. 
Гномът Гика се измъква, 
но алчността му задейства 
нов капан, който го по- 
губва. Избутайте решетки- 
те на клетката до дупката в 
пода. В новата стая Брен- 
дел трябва да хвърли Чука 
към горната част на огром- 
ния идол. Справяте се с 
нападащите чудовища и 
Жак се покатерва по идо- 
ла (сам, защото Брендел 
си е навехнал крака) 

Добрахте се до Бронг 

Извадете Меча и се изпра- 
вете срещу сьвестта си 
(отговаряйте така, както 
смятате за правилно). 
Остава да унищожите ис- 
тинския си враг. Не, нее 
Брона, а магическата кни- 
га Илдач. Нападнете кни- 
гата с меча. Поздравле- 
ния, минахте играта Ша- 
нара (е, не без моя по- 
мощ)! Вьв финалната част 
няма загадки - говорете г 
всички и се радвайте на 
победата. 


а 


